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Abstract 
The purpose of this study was to study the effect of online game addiction on the 
concentration of class XI MIA / IIS SMAS Taman Mulia in Kubu Raya District. The 
research method used in this research is quantitative descriptive, where the participation 
taken is students who like online games. To determine the population of researchers using 
accidental sampling techniques and questionnaires, observation and documentation. 
Online games provide the "online community" feature so that online games are made as 
social activities, so they will have an impact on student learning concentration. gamers 
will have an addiction to play which will cause concentration of learning which has a 
negative impact. From the results of the analysis conducted with Fcount <Ftable or 0.997 
<4.08, the proposed hypothesis is not agreed about there is nothing between online game 
addiction (X) to the concentration of student learning (Y). 
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PENDAHULUAN 
Proses belajar mengajar adalah suatu hal 
penting yang menjadi kunci keberhasilan dalam 
pendidikan. Nurani (2015 : 21) menyatakan 
“Pendidikan  adalah proses tanpa akhir yang 
diupayakan oleh siapa pun terutama sebagai 
tanggung jawab negara”. Letak pendidikan 
dalam masyarakat sebenarnya mengikuti 
perkembangan corak sejarah manusia.  
Undang – undang republik indonesia No 
20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 
nasional bab 1 pasal 1 menyatakan bahwa, 
Pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar peserta didik 
secara aktif mengembangkan potensi dirinya. 
Peserta diharapkan memiliki pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat bangsa dan negara. 
Latif (2009 :110) mengatakan bahwa 
“Pendidikan hendaknya tercipta sebuah wadah 
dimana peserta didik bisa secara aktif 
mempertajam potensi – potensinya sehingga  
 
menjadi kemampuan yang dimiliki secara 
ilmiah”. 
Belajar merupakan serangkaian kegiatan 
jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman 
individu dalam interaksi dengan lingkungannya 
menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
Dalam belajar, manusia mengalami sendiri 
proses dari tidak tahu menjadi tahu. 
Konsentrasi diartikan sebagai pemusatan 
fungsi jiwa terhadap suatu objek seperti 
konsentrasi pikiran, perhatian dan sebagainya. 
Dalam belajar dibutuhkan konsentrasi dalam 
bentuk perhatian yang terpusat pada suatu 
pelajaran. Maka dari itu konsentrasi merupakan 
salah satu aspek yang mendukung siswa untuk 
mencapai prestasi yang baik dan apabila 
konsentrasi ini berkurang maka dalam 
mengikuti pelajaran di kelas maupun belajar 
secara pribadi akan terganggu. 
Dalam proses belajar, konsentrasi sangat 
diperlukan, karena yang tidak mempunyai 
konsentrasi  dalam belajarnya tidak mungkin 
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melakukan aktivitas belajar. Segala sesuatu 
yang menarik minat belajar orang lain belum 
tentu menarik bagi orang tertentu selagi sesuatu 
itu tidak bersentuhan dengan kebutuhan dan 
keinginannya, menurut Maslow tigkah laku 
manusia dibangkitkan dan diarahkan oleh 
kebutuhan – kebutuhan seperti kebutuhan 
fsikologis, rasa aman, rasa cinta, penghargaan 
aktualisasi diri, mengetahui dan mengerti, dan 
kebutuhan estetik.  
Dalam kegiatan belajar mengajar, apabila 
ada seorang siswa tidak berbuat sesuatu yang 
seharusnya perlu dikerjakan, maka perlu 
diselidiki sebab – sebabnya. Penyebabnya bisa 
bermacam – macam, mungkin tidak senang, 
sakit, lapar atau ada problem lainnya. Keadaan 
seperti ini perlu dilakukan upaya untuk  dapat 
menemukan sebabnya, kemudian mendorong 
siswa untuk melakukan kagiatan yang 
seharusnya dilakukan, yaitu belajar. Dengan 
kata lain, siswa perlu diberikan ransangan 
motivasi agar dapat melakukan kegiatan belajar 
dengan baik. Dari observasi yang penulis 
lakukan pada siswa kelas XI MIA/IIS SMAS 
Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya, bahwa 
ada beberapa faktor yang menyebabkan 
konsentrasi belajar seorang siswa menurun, 
salah satunya adalah game online. Dari 
beberapa siswa kelas XI MIA/IIS SMAS 
Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya tidak 
sedikitnya yang meluangkan waktu belajarnya 
untuk bermain game online.  
Fenomena kecanduan game online di 
indonesia sudah sangat meluas mulai dari anak 
SD, SMP, SMA hingga sampai sudah bekerja 
sekalipun. Fenomena ini bisa kita temukan di 
warnet – warnet bahkan di rumah kita. Banyak 
dari pelajar – pelajar tersebut menghabiskan 
waktu libur sekolah atau waktu senggannya 
untuk bermain game online. Biasanya mereka 
bermain game online sekitar 2 – 3 jam bahkan 
lebih. Hal itu dilakukan hampir setiap hari  
hingga menjelang pagi. Namun ada yang 
menarik yang dilakukan dalam permainan 
tersebut, bahwa bermain game online dilakukan  
oleh 2 orang atau lebih, ada juga yang 
membantu untuk mengkompori lawan mainnya. 
Disini terlihat bahwa game online sangat 
menjadikan mereka hiburan, namun disini game 
online juga bisa membuat seseorang lupa akan 
waktu, waktu sekolah/kuliah, makan, ibadah 
dll.  
Permainan game  dengan menggunakan 
internet tersebut dikenal sebagai game online. 
Semakin pesatnya perkembangan teknologi 
internet, game online juga mengalami 
perkembangan yang pesat. Hal ini tentu saja 
akan berpengaruh pada penggunanya. 
Munculnya berbagai jenis smartphone yang 
semakin canggih  dengan memberi kemudahan 
kepada penggemar game untuk bermain jenis 
permainan yang disukai. Game online memang 
dapat menjadi sarana hiburan yang menarik 
bagi para pemainnya, namun permainan ini 
dapat memberikan dampak juga bagi 
pemainnya. Sifat dari game ini adalah sebagai 
alat penghibur, tetapi jika terlalu serius dan 
semakin lama kita mainkan, maka akan 
berdampak negatif  bagi diri kita pribadi. Game 
online ini tidak hanya dikenal oleh anak – anak, 
terutama anak yang baru memasuki sekolah 
dasar (SD), tetapi juga siswa SMP,SMA bahkan 
sampai keperguruan tinggi pun masih sering 
menggunakan game online saat ini. salah satu 
sekolah yang dapat dilihat bahwa terdapat 
adanya kecanduan game online adalah siswa 
kelas XI MIA/IIS SMAS Taman Mulia 
Kabupaten Kubu Raya. Tidak  dapat dihindari 
bahwa teknologi semaikn mempegaruhi siswa 
baik dalam lingkungan sekolah, rumah, ataupun 
lingkungan bermain.  
Bermain memiliki arti penting dalam 
membantu perkembangan anak bahkan seluruh 
hidup anak semula merupakan hidup untuk 
bermain. Melalui permainan anak akan 
melakukan kegiatan – kegiatan dengan senang 
hati dalam kesenangan itulah yang 
menyebabkan anak ingin terus bermain dan 
mencari permainan – permainan baru. Para 
pemain game (gamers) mengorbankan waktu 
untuk hoby yang lain, mengorbankan waktu 
untuk tidur, bekerja, ataupun belajar, 
bersosialisasi dengan teman dan mengorbankan 
waktu untuk berkumpul dengan keluarga.  
Perkembangan teknologi informasi saat 
ini telah menciptakan ruang baru yang bersifat 
maya atau artificial dan kemudian disebut 
sebagai cyberspace atau dunia maya. Kini 
hampir semuanya dapat dilakukan dengan 
cyberspace dalam bentuk dunia maya. Banyak 
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kemudahan – kemudahan serta keuntungan dari 
internet namun pada kenyataanya terdapat 
beberapa pengaruh negatif dari adanya internet 
dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya 
adalah computer game addiction (berlebihan 
dalam bermain game).  
Dari sini terlihat bahwa game online 
merupakan bagian dari internet yang sering 
dikunjungi dan sangat digemari dan bahkan 
bisa mengakibatkan kecanduan yang memiliki 
intensitas yang sangat tinggi, sehingga dapat 
mengakibatkan remaja kurang memperhatikan 
sekolah, keluarga, dan lingkungannya. Harsan 
(2011 : 3) mengatakanbahwa game online 
merupakan, “Jenis game multiplayer online 
adalah game online yang melibatkan banyak 
pemain sekaligus untuk saling berinteraksi satu 
sama lain dalam waktu yang bersamaan dengan 
menggunakan fasilitas LAN (Local Area 
Network) maupun internet”. Game online 
menyuguhkan berbagai macam karakter – 
karakter yang hampir mirip dengan yang ada 
dalam dunia nyata dan seseorang bisa memilih 
untuk menjadi siapa saja sehingga memberikan 
kepuasan pada para pemain game. Permainan 
game online yang begitu mengasikan membuat 
para pemain game online menjadi lupa waktu, 
lupa diri dan melupakan hal – hal lainnya yang 
ada dalam lingkungan sekitar termasuk 
lingkungan sekolah.  
Game online memang memacu karya seni 
dan juga mengasah ketajaman otak para 
pemainnya. Game juga dapat membuat anak – 
anak semakin kreatif dalam memecahkan suatu 
masalah yang dihadapinya. Disana mereka 
belajar banyak hal dan juga sebagai ajang 
konsentrasi, dengan adanya  banyak permainan 
yang ditawarkan. Hal ini sesuai dengan teori 
yang telah dikemukakan oleh Mohammad Fauzi 
Adhim dalam artikelnya, berpendapat bahwa 
anak yang gemar bermain game adalah anak 
yang sangat menyukai tantangan. 
Konsentrasi belajar siswa juga dapat 
berpengaruh dari instrinsik dan juga ekstrinsik 
anak itusendiri. Konsentrasi belajar juga harus 
mendapat motivasi baik 
dari luar maupun diri sendiri. Game 
online merupakan salah satu motivasi ekstrinsik 
dari anak yang melakukan game online. Anak 
yang terlalu seru dengan game online yang 
telah dimainkannya, akan banyak kehilangan 
waktu berharganya sehingga konsentrasi 
belajarnya juga akan berkurang sehingga anak 
tersebut akan mempunyai masalah pada diri 
mereka. Hal ini sesuai dengan pendapat winsen 
bahwa ketika seseorang pemain menjadi kurang 
tidur karena bermain game secara berlebihan 
atau telah mengabaikan kegiatan penting 
lainnya sehingga menimbulkan masalah pada 
dirinya. Kriteria ini sering disebut problems.  
Maka dari itu  pemain atau siswa dibatasi 
dalam permainnannya menggunakan game 
online, karena jika dibiarkan tanpa ada batas 
maka akan banyak waktu yang mereka buang 
sia – sia demi memikirkan game yang telah 
mereka gandrungi. Terutama konsentrasi 
belajar mereka akan terganggu karena yang 
dipikirkan hanya game saja  
Dari hasil penelitian sebelumnya 
mengatakan bahwa game online memiliki 
beberapa dampak negatif, salah satunya  pada 
motivasi belajar. Game online mempunyai efek 
yaitu dapat menurunkan tingkat belajar siswa. 
seperti dalam penelitian sebelumnya bahwa 
game online memiliki banyak dampak negatif. 
Dampak negatif dari game online tersebut 
adalah: 
a. Seseorang yang bermain game online hanya 
menghambur – gamburkan waktu dan uang 
secara sia – sia  
b. Bermain game online membuat orang 
menjadi ketagihan  
c. Dengan bermain game online tersebut juga 
bisa membuat lupa waktu untuk makan 
beribadah, dan waktu pulang, dll 
Dari beberapa dampak negatif yang 
disebutkan diatas bahwa game online dapat 
memiliki efek  bagi siswa, salah satunya siswa 
malas belajar dan enggan untuk melakukan 
aktivitas – aktivitas yang berhubungan dengan 
sekolah, siswa juga bisa berbohong kepada 
orang tuanya.  
Dari pemaparan diatas peneliti tertarik 
untuk melakukan penelitian tentang “Pengaruh 
Kecanduan Game Online Terhadap 
Konsentrasi Belajar Siswa Kelas XI MIA/IIS 
SMAS Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya”. 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode 
deskriptif. Metode deskriptif  adalah  
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penelitian tentang gejala dan keadaan yang 
dialami dengan memberikan gambaran 
berdasarkan fakta – fakta yang tampak apa 
adanya kemudian data tersebut dianalisis 
menggunakan statistik. Bentuk penelitian 
menggunakan bentuk studi korelasional sebab-
akibat, karena dalam penelitian ini penulis 
ingin mengungkapkan fakta-fakta yang harus 
dihubungkan satu dengan yang lainnya, 
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. 
Sugiyono (2015:13) mengatakan “metode 
disebut kuantitatif karena data penelitian 
berupa angka-angka dan analisis menggunakan 
statistik”. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini: 
Penggunaan Angket Atau Kuisioner  
Angket adalah seperangkat pertanyaan 
atau pernyataan yang harus dijawab atau 
dilengkapi responden. Dalam hal ini angket 
berupa pernyataan yang akan disebarkan 
siswa. Instrumen dalam penelitian ini 
menggunakan skala likert. Sugiyono 
(2018:134) mengatakan “skala likert 
digunakan untuk mengukur kecanduan 
terhadap game online, pendapat dan persepsi 
siswa tentang fenomena bermain game 
online”.  
Populasi 
Populasi adalah “Wilayah generalisasi 
terdiri atas :objek/ subjek yang mempunyai 
kualitas dan karakterisktik tertentu yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 
kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono 
2018:117). Jadi dapat disimpulkan bahwa 
populasi adalah keseluruhan objek penelitian 
yang disajikan sumber data dalam membahas 
penelitian, adapun sumber data dalam 
penelitian ini adalah siswa SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya yang berjumlah 
103 orang.   
Sampel  
Menurut Sugiyono (2018:14) sampel 
adalah “bagian dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Sejalan 
dengan pendapat Hamid Darmadi (2015:14) 
yang menyatakan bahwa “sampel adalah 
sebagian dari populasi yang dijadikan objek 
penelitian”. Dari 103 orang siswa peneliti 
hanya mengambil sampel sebanyak 41 orang 
siswa.  
Keterangan:  
X= skor yang dicapai  
n= skor perolehan  
N= skor maksimal  
100=angka konversi maksimal  
Kategorisasi Skor penggunaan aplikasi gadget 
adalah :  
Sangat Rendah = 0- 20  
Rendah = 21- 40 
Cukup = 41- 60 
Tinggi = 61- 80 
Sangat Tinggi = 81- 100  
Sedangkan untuk kategori skor perilaku sosial 
adalah :  
Kurang baik = 0- 25 
Cukup Baik = 26- 50  
Baik = 51- 75 
Sangat baik = 76- 100  
Untuk menjawab masalah ke 3 menggunakan 
rumus kolerasi regresi sederhana (Subana, 
2001:192): 
               …… (1) 
Keterangan : 
Y = subjek dalam variabel yang dependen. 
a = Y bila X= 0 
b = angka arah atau koefesien regresi, yang 
menunjukan angka peningkatan ataupun 
penurunan variabel dependen. 
X= Subjek pada variabel yang mempunyai 
nilai tertentu. 
 Nilai-nilai a dan b dapat dihitung dengan 
menggunakan Rumus dibawah ini :  
b = n(Σxy) – (Σx) (Σy) ............ (2)  
n(Σx²) – (Σx)² 
 a = ỹ-bx 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Kecanduan Game Online  
Berdasarkan Hasil Perolehan Dari Skala 
Penelitian Yang Telah Dilakukan, Maka 
Diperoleh Data Hasil Siswa Yang Kecanduan 
Game Online Dipaparkan Pada Tabel Berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Y = a + bX 
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Tabel 1. Hasil Kecanduan Game Online  
Berdasarkan perhitungan yang telah 
dilakukan, rata – rata  kecanduan game 
online siswa kelas XI MIA/ IIS SMAS 
Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya adalah 
72,26 jika dikonversikan dengan angka 1 – 
85 maka rata – rata yang telah diperoleh 
adalah 84,68 itu berarti kecanduan game 
online siswa kelas XI MIA/ IIS SMAS 
Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya, 
termasuk dalam kategori sangat tinggi , yaitu 
pada rentang 81 – 100. Berdasarkan kategori 
yang telah dibuat, tabel 1.  tersebut 
menunjukan dari 41 orang siswa terdapat 31 
orang siswa yang kecanduan game online  
dengan kategori sangat tinggi yaitu pada 
rentang 81 – 100, 10  siswa  yang kecanduan 
game online  dengan kategori tinggi yaitu 
pada rentang 61 – 80. Dari kategori tabel 1. 
diatas, kecanduan game online  pada siswa 
XI MIA/IIS SMAS Taman Mulia Kabupaten 
Kubu Raya, dapat digambarkan dalam bentuk 
diagram lingkaran sebagai berikut: 
 
 
Gambar 1. Kecanduan Game Online  
 
Berdasarkan diagram lingkaran kecanduan 
game online siswa kelas XI MIA/IIS SMAS 
Taman Mulia menunjukan dari 41 siswa 
terdapat 31  siswa yang kecanduan game online 
dengan kategori sangat tinggi yaitu dengan skor 
76%, 10 siswa yang kecanduan game online 
dengan kategori tinggi yaitu dengan skor 24 %.   
Konsentrasi Belajar Siswa  
Berdasarkan hasil perolehan dari skala 
penilaian yang telah dilakukan maka diperoleh 
data hasil konsentrasi belajar siswa dipaparkan 
pada tabel berikut:
Tabel 2. Konsentrasi Belajar Siswa 
 
 
 
 
 
 
Tinggi 
24%
Sangat Tinggi 
76%
Tinggi
Sangat Tinggi
 Skor  
Angka 
Konversi  
1 - 85 
Kategori 
Skor total  2965 3472 
Sangat tinggi  
Rata – rata  72.26 84.68 
 Skor  
Angka 
Konversi  
1 - 50 
Kategori 
Skor total  1542 3084 
Baik  
Rata – rata  37.63 75.22 
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Berdasarkan perhitungan yang telah 
dilakukan, rata – rata konsentrasi belajar siswa 
kelas XI MIA/IIS SMAS Taman Mulia 
Kabupaten Kubu Raya adalah 37,63 jika 
dikonvesikan dengan angka 1 – 50 maka rata – 
rata yang diperoleh adalah 75,22 itu berarti 
konsentrasi belajar siswa kelas XI MIA/IIS 
SMAS Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya 
termasuk dalam kategori baik, yaitu pada 
rentang 51 -75Berdasarkan kategori yang telah 
dibuat, tabel 4.5  tersebut menunjukan dari 41 
siswa kelas XI MIA/IIS  berkonsentrasi dengan 
baik yaitu pada rentang 51 – 75.  
Dari keterangan tabel 2. diatas, konsentrasi 
belajar siswa kelas XI MIA/IIS SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya dapat digambar 
dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut 
: 
 
Gambar 2. Konsentrasi Belajar Siswa
Berdasarkan gambar 2.diatas konsnetrasi 
belajar siswa kelas XI MIA/IIS SMAS Taman 
Mulia menunjukan dari 41 siswa berkonsentrasi 
dengan  baik  dengan skor 100%, itu berarti 
siswa berkonsentrasi dengan baik berdasarkan 
hasil observasi dilapangan.  
Kecanduan Game Online Dan 
Konsentrasi Belajar Siswa  
Berdasarkan hasil perolehan dari skala 
penilaian yang telah dilakukan oleh peneliti, 
maka diperoleh data hasil siswa yang kecanduan 
game online  dan konsentrasi belajar siswa 
dipaparkan pada tebel  berikut:
Tabel 3. Kecanduan Game Online Dan Konsentrasi Belajar Siswa 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan hasil perhitungan skala 
penilaian kecanduan game online terhadap 
konsentrasi belajar siswa, maka teknik yang 
digunakan untuk menguji hipotesis yang 
ditetapkan adalah dengan teknik analisis data 
rumus korelasi regresi menggunakan 
perhitungan aplikasi SPSS  persion 17.  
Dari perhitungan yang telah dilakukan 
diperoleh Fhitung (Equal Variance Not Assumed) 
adalah 0,997 Tabel didtribusi dicari pada 
dicari pada taraf signifikansi 5% dengan 
jumlah sampel  41 siswa maka diperoleh  Ftabel 
sebesar 4,08 Dapat disimpulkan Fhitung < Ftabel 
(0,997 < 4.08) maka Ho diterima dan Ha 
ditolak, artinya tidak terdapat pengaruh pada 
kecanduan game online terhadap konsentrasi 
belajar siswa  kelas XI MIA/IIS SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya 
Pembahasan Penelitian  
Kecanduan Game Online Pada Siswa Kelas 
XI MIA/IIS SMAS Taman Mulia 
Kabupaten Kubu Raya. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, diperoleh hasil yang menunjukan 
bahwa dari 41 siswa terdapat 31 siswa  yang 
kecanduan game online  dengan  kategori 
sangat tinggi yaitu pada rentang nilai 81 – 100, 
10 siswa kecanduan game online dengan 
kategori tinggi yaitu pada rentang 61 – 80.  
Disimpulkan dengan angka konversi siswa 
yang kecanduan game online  SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya diperoleh 
Baik 
100,00%
41 siswa
 Skor  Kecanduan 
Game Online (X) 
Skor 
Konsentrasi 
Belajar Siswa (Y) 
X.Y X2 
Skor Total 2965 1542 111964 215221 
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dengan nilai 84,68 kategori sangat tinggi 
dengan rentang 61 – 80 dari kesimpulan diatas 
siswa sering menghabiskan sebagian waktu 
yang mereka punya untuk  bermain game 
online  ketika disekolah, dirumah maupun 
diluar rumah.  
Menurut para pakar pendidikan (dikutip 
Poetoe : 2012) menyebutkan bahwa game-
online dapat membuat anak mahir 
menggunakan komputer, yang menjadi 
masalah adalah dampak game-online yang 
membuat anak menjadi kecanduan karena 
setelah anak kecanduan bermain game-online 
anak dapat menghabiskan sebagian besar 
waktunya di depan komputer/laptop sehingga 
menurut pandangan psikologi hal ini dapat 
menghambat perkembangan sosial anak 
karena menurut A.N (2011) game-online akan 
mengurangi aktivitas positif yang seharusnya 
dijalani oleh anak pada usia perkembangan 
mereka. Anak yang mengalami 
ketergantungan pada aktivitas games, akan 
mengurangi waktu belajar dan waktu untuk 
bersosialisasi dengan teman sebaya mereka. 
Jika ini berlangsung terus menerus dalam 
waktu lama, di pekirakan anak akan menarik 
diri pada pergaulan sosial, tidak peka dengan 
lingkungan, bahkan bisa membentuk 
kepribadian asosial, dimana anak tidak 
mempunyai kemampuan beradaptasi dengan 
lingkungan sosialnya. 
Konsentrasi Belajar Siswa Kelas 
XIMIA/IIS SMAS Kabupaten Kubu Raya 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, diperoleh hasil yang menunjukan 
bahwa dari 41 siswa menunjukan 
berkonsentrasi dengan kategori baik yaitu pada 
51 – 75, anak yang kecanduan game online 
dari hasil angket  (kuesioner) yang telah 
peneliti sebarkan.   
Disimpulkan dengan angka konversi 
konsentrasi belajar siswa kelas XI MIA/IIS 
SMAS Taman Mulia Kabupaten Kubu Raya 
diperoleh dengan nilai 75,22 kategori baik 
dengan rentang 51 – 75. Dimyati dan 
Mudjiono, “Konsentrasi belajar merupakan 
kemampuan memusatkan perhatian pada 
pelajaran. Pemusatan perhatian tersebut tertuju 
pada isi bahan belajar maupun proses 
memperolehnya.” Jika seorang siswa tidak 
dapat berkonsentrasi dalam belajar, bisa jadi ia 
tidak dapat menikmati proses belajar yang 
dilakukannya. Hal ini bisa saja dikarenakan 
mata pelajaran yang dipelajari dianggap sulit 
sehingga tidak dapat menyukai pelajaran 
tersebut, guru yang menyampaikan tidak 
disukai karena beberapa alasan, suasana dan 
tempat tidak menyenangkan, atau bahkan cara 
penyampaiannya membosankan. Gangguan 
konsentrasi pada saat belajar banyak dialami 
oleh para siswa terutama dalam mempelajari 
mata pelajaran yang mempunyai tingkat 
kesulitan cukup tinggi misalnya pelajaran yang 
berkaitan dengan ilmu pasti dan mata 
pelajaran yang termasuk kelompok ilmu sosial 
Pengaruh Addiction Game Online  
Terhadap Konsentrasi Belajar Siswa Kelas 
XI MIA/IIS SMAS Taman Mulia 
Kabupaten Kubu Raya. 
Dari perhitungan yang telah dilakukan 
diperoleh Fhitung (Equal Variance Not Assumed) 
adalah 0,997 Tabel didtribusi dicari pada 
dicari pada taraf signifikansi 5% dengan 
jumlah sampel  41 siswa maka diperoleh  Ftabel 
sebesar 4,08 Dapat disimpulkan Fhitung < Ftabel 
(0,997 < 4.08) maka Ho diterima dan Ha 
ditolak, artinya tidak terdapat pengaruh pada 
kecanduan game online terhadap konsentrasi 
belajar siswa  kelas XI MIA/IIS SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya.  
Berdasarkan perhitungan diatas tidak 
adanya pengaruh kecanduan game online 
terhadap konsentrasi belajar siswa kelas XI 
MIA/IIS,  Menurut Anggela (Dalam Fitri Intan 
Nur, 2016) anak yang terlalu seru dengan 
game online yang telah dimainkannya, akan 
banyak kehilangan waktu berhargga, sehingga 
konsentrasi belajarnya juga akan berkurang, 
sehingga anak tersebut akan mempunyai 
masalah pada diri mereka. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Winsen Sanditaria bahwa, 
ketika seseorang pemain menjadi kurang tidur 
karena bermain game secara berlebihan atau 
telah mengabaikan kegiatan penting lainnya 
sehingga menimbulkan masalah pada dirinya. 
Kriteria ini sering disebut dengan problem. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Tidak ada pengaruh  
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian tidak ada 
nya pengaruh kecanduan game online terhadap 
konsentrasi belajar siswa kelas XI MIA/IIS 
SMAS Taman Mulia Kebupaten Kubu Raya. 
Oleh karena itu kepada siswa SMAS Taman 
Mulia Kabupaten Kubu Raya Penulis 
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menyarankan : Kepada siswa yang telah 
kecanduan game online untuk dapat 
mengurangi jam bermainnya dan lebih banyak 
mengisi waktu luang dengan membenahi dan 
mempersiapkan diri untuk menyambut masa 
depan yang masih panjang. 
Karena terlalu banyak bermain juga tidak ada 
gunanya. Sebaiknya menggunakan Game 
Online hanya sebagai alat untuk melepas lelah 
dan penat atau sekedar refreshing semata, 
jangan jadikan Game Online sebagai 
kebutuhan pokok yang harus dimainkan setiap 
saat. 
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